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Perkembangan teknologi di dunia ditahun 2020 sangatlah pesat. Hal itu menuntut 
setiap negara di dunia untuk menciptakan sumberdaya manusia yang berkualitas. 
Salah satunya dengan meningkatkan pengembangan karakter melalui 
pembelajaran IT. Oleh karena itu dikembangkanlah game edukasi belajar coding 
dengan metode waterfall yang memiliki fitur yang mudan digunakan dan 
bertujuan untuk mengenalkan konsep coding atau pemrograman pada siswa siswa 
di usia dini. Pembelajaran coding tidak memerlukan pengetahuan tentang IT 
ataupun pemrograman itu sendiri. Karena game yang dikembangkan ini 
menggunakan metode pembelajaran berfikir komputasi, dengan melakukan 
metode tersebut maka materi materi yang di terapkan dalam game  berhubungan 
langsung dengan kegiatan sehari hari. Oleh karena itu pengembangan game ini 
dilakukan dengan tujuan untuk meningkatkan wawasan serta menciptakan 
sumberdaya manusia yang berkualitas melalui game belajar coding berbasis 
desktop. Dari pengembangan game tersebut didapatkan hasil bahwa game belajar 
konsep coding layak digunakan untuk membantu guru dan peserta didik dengan 
hasil uji blackbox dengan rata rata 100% berhasil dan hasil uji validitas ahli materi 
dan media dengan hasil uji ahli materi 0.83 dan media dengan hasil 0.85 diukur 
dengan tabel Aiken V yang mengasilkan bahwa game layak untuk digunakan. 
 





Technological developments in the world in 2020 are very fast. This requires 
every country in the world to create quality human resources. One of them is by 
increasing character development through IT learning. Therefore, a coding 
learning educational game with the waterfall method was developed which has 
features that are easy to use and aims to introduce the concept of coding or 
programming to students at an early age. Learning coding does not require 
knowledge of IT or programming itself. Because the game developed uses 
computational thinking learning methods, by doing this method the material 
applied in the game is directly related to daily activities. Therefore, the 
development of this game is carried out with the aim of increasing insight and 
creating quality human resources through desktop-based coding learning games. 
From the development of the game, it was found that the coding concept learning 
game was feasible to use to help teachers and students with blackbox test results 
with an average of 100% success and the results of the material and media expert 
validity test with 0.83 material expert test results and the media with 0.85 results 
measured by Aiken V table that shows that the game is worth using 
 





Coding adalah suatu kegiatan menuliskan suatu kode sistematis untuk 
mendapatkan hasil atau luaran tertentu sesuai dengan ketentuan penulisan kode 
tersebut. Di era modern ini Coding atau pemrograman seharusnya menjadi salah 
satu mata pelajaran pokok dalam pembelajaran siswa sekolah mulai dari sekolah 
dasar hingga sekolah menengah keatas. Di negara berkembang seperti Indonesia 
Coding sangatlah tabu bagi para pelajar bahkan guru yang mengajar di sekolah 
sekalipun. Hanya orang orang penggiat bidang IT ataupun orang yang 
berkecimpung dalam dunia komputer saja yang tau dan bahkan hanya sedikit yang 
paham dan bisa melakukan Coding. Banyak siswa dan mahasiswa yang 
mengambil program studi bidang komputer masih belum paham tentang coding 
atau pemrograman tersebut. Itu sangat disayangkan, karena apabila penggiat 
bidang tersebut tidak memahami apa itu coding bagaiamana nasib orang orang 
yang tidak sama sekali tau tentang komputer. Mereka akan rugi karena 
pembelajaran coding tersebut mempunyai manfaat yang sangat banyak terutama 
jika diajarkan sejak dini. Pembelajaran coding sejak dini mampu membuat orang 
yang belajar memiliki sifat disiplin dan teliti serta dapat melakukan problem 
solving atas masalah masalah yang ia hadapi nantinya.  
Untuk memahami coding dibutuhkan waktu yang tidak sedikit. Perlu 
memahami berbagai macam unsur unsur dari coding atau pemrograman tersebut. 
Untuk melakukan penulisan program atau coding diperlukan sebuah bahasa yang 
menaunginya seperti bahasa mesin atau bahasa tingkat tinggi. Pada umumnya 
pada era saat ini para programmer menggunakan bahasa tingkat tinggi seperti 
Python, C++, C# dan masih banyak lagi jenisnya. Untuk memahami bahasa 
bahasa tersebut diperlukan memahami dasar dasar pemrograman terlebih dahulu 
diantaranya adalah algoritma, pengurutan, perulangan, dan kondisional. Untuk 
mempelajari dasar dasar tersebut tidak perlu mengetahui tentang IT dengan 
menerapkan suatu metode pembelajaran bernama Computational Thinking dapat 
membantu siswa dalam mempelajari pemrograman dasar. 
Computational thinking dapat didefinisikan sebagai aktifitas mental untuk 
mengabtraksi masalah dan merumuskan solusi tanpa mempelajari tentang sumber 
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dari masalah itu sendiri(Mgova, 2018). Dari definisi Computational Thinking 
tersebut dapat di artikan bahwa tanpa mengetahui ataupun belajar tentang ilmu 
komputer setiap orang mampu untuk memahami coding atau pemrogrman dasar. 
Selain metode tersebut terdapat media untuk membantu siswa dalam pembelajaran 
media tersebut dalam bentuk game. Game edukasi dapat menjadi media 
implementasi materi materi pemrograman dasar yang nantinya akan dihubungkan 
dengan Computational Thiking(Lockwood & Mooney, 2017). Selain sebagai 
media untuk mempermudah memahami, game juga dapat menjadi media hiburan 
serta dapat menarik minat siswa untuk belajar pemrograman dasar. 
Aplikasi game merupakan salah satu media untuk mempermudah 
memahami berbagai jenis macam materi, terutama dalam hal ini pemrograman 
dasar. Game mempunyai banyak jenis mulai dari game untuk hiburan hingga 
game degan berbagai macam genrenya. dalam penelitian ini jenis game yang 
digunakan adalah game edukasi (Chandel, Dutta, Tekta, Dutta, & Gupta, 2016). 
Game edukasi bertujuan untuk membantu pengajar dan pelajar untuk lebih mudah 
memahami materi yang disampaikan dan dipelajari sehingga minat belajar siswa 
dalam materi meningkat. Pembelajaran berbasi game memberikan peluang 
pembelajaran yang aktif dengan melibatkan peserta didik serta menarik minat 
belajar peserta didik(Pho & Dinscore, 2015).  
Dalam belajar memahami konsep pemrograman dasar akan berpengaruh 
pada Pendidikan karakter. Dengan diterapkannya pendidikan karakter sejak dini 
maka pendidikan Indonesia dapat menciptakan sumber daya manusia yang 
berkualitas. Dalam UU 1947 tentang pendidikan nasional yang pertama, 
pendidikan karakter sudah ada namun tidak dapat menjadi acuan untuk 
membentuk kakarakter yang bermatabat (Susanti, 2014). Coding menjadi salah 
satu sarana dalam pembentukan pla pikir yang positif dan karakter yang 
berkualitas. Melalui kegiatan yang sederhana akan merubah pola pikir dan 
karakter peserta didik menjadi lebih baik jika dipelajari dengan baik dan benar. 
Coding merupakan salah satu keterampilan abad 21 karena memuat 
beberapa point penting dalam 4c yang meliputi: 1. Communiacation, 2. 
Collaboration, 3. Critical Thinking and Problem Solving, dan 4.Creative and 
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Innovative. Dari keempat point tersebut coding memiliki beberapa unsur 
diantarnya adalah Collaboration, Critical Thinking, Problem Solving serta 
Creative dan Innovative karena dalam pembuatan suatu program atau aplikasi 
diperlukan empat unsur tersebut.  Keterampilan berfikir kritis, kemampuan 
berkomunikasi secara efektif , berinovasi dan memecahkan masalah melalui 
negosiasi dan kolaborasi(Zubaidah, 2016) dapat ditemukan dalam pembelajaran 
belajar coding ini. Dengan menerapkan beberapa keterampilan tersebut dapat 
membekali para siswa untuk bersaing di era modern ini. 
Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan game berbasis desktop 
untuk mengenalkan coding untuk siswa sekolah dasar secara menyenangkan. 
Dengan menghubungkan kegiatan sehari hari yang dapat dikerjakan menggunakan 
problem solving. Dengan menyelesaikan masalah tersebut diharapkan dapat 
membentuk pola pikir peserta didik menjadi lebih baik sehingga dapat 
menciptakan karakter yang baik untuk dirinya melalui bermain game. Selain itu 
untuk merubah paradigma bahwa coding hanya bisa dipelajari oleh kalangan 
tertentun saja itu tidak benar serta mengoptimalkan potensi peserta didik dalam 
bidang teknologi terutama pada biang Computer science. 
 
2. METODE 
Metode yang digunakan dalam penelitian Research & Development (R&D) 
dengan model penelitian SDLC (Sistem Development Life Cycle) yang digunakan 
yaitu jenis waterfall. SDLC atau waterfall merupakan model pengembangan 
klasik yang sederhana dengan aliran system linier output, dengan setiap tahap 
merupakan input bagi tahap tahap berikutnya (Kristanto, 2004). Penelitian 
dilakukan pada anak siswa kelas 3 sekolah dasar. Tujaun dari penelitian ini adalah 
mengenalkan konsep coding dan pembelajaran coding pada siswa sekolah dasar, 
dengan media game edukasi sebagai media untuk pengenalan pada siswa sehingga 
mempermudah peserta didik untuk memahami konsep coding. Adapaun tahapan – 
tahapan dalam pengembangan SDLC atau waterfall yaitu : 
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Gambar 1. Tahapan – Tahapan Waterfall Model 
1) Requirements definition : Pada tahapan requirements analisi ini berfungsi 
untuk menganalisa masalah, tujuan, dan kendala yang didapatkan melalui 
wawancara dan konsultasi dari pengguna yang nantinya dijadikan acuan untuk 
pengembangan produk. 
2) System and Software Design : Tahap ini menjelaskan tentang 
perancangan system dan desain aplikasi, dimana menjelaskan tentang 
kebutuhan – kebutuhan system baik dari perangkat dan design dari aplikasi 
tersebut. 
3) Implementation and unit testing : tahap ini merupakan tahap pembuatan 
dimana aplikasi dikerjakan sesuai dengan perancangan hingga menjadi suatu 
produk yang sesuai dengan yang telah dirancang serta pengujian setiap unit 
untuk memenuhi spesifikasi yang diinginkan. 
4) Integration and system testing : program yang telah direalisasikan tersebut 
di uji sebagai sebuah system yang memiliki satu kesatuan untuk memastikan 
kesesuaian pada kebutuhan aplikasi. Setelah pengujian produk atau aplikasi 
yang telah di uji dapat digunakan oleh pengguna. 
5) Operation and maintenance : setelah produk digunakan secara nyata oleh 
pengguna maka dilakukan Maintenance yang berguna untuk memperbaiki 
kesalahan kesalahan tertentu (Bug) yang tidak ditemuka pada tahapan 
sebelumnya. selain itu Maintenance berguna untuk meningkatkan fungsi dari 










Game edukasi ini dirancang melalui beberapa rancangan atau desain 
berupa flowchart dari hasil kegiatan analisa yang dilakukan melalui wawancara 
atau konsultasi. Flowchart tersebut berisikan tentang alur dan urutan proses dari 
aplikasi dijalankan, memilih permainan, dan selesai bermain yang terhubung 
secara sistematis. Dapat dilihat dari gambar flowchart dibawah ini yang dimulai 
dari start hingga end. Saat system dimulai (start) maka system akan membuka 
game belajar coding dan menampilkan tiga tombol  yaitu materi,game, dan soal. 
User dapat memilihh tiga tombol tersebut jika memilih tombol materi maka user 
akan dibawa menuju ke jendela materi, setelah itu jika user memilih tombol game 
maka user akan menuju jendela game yang dimana user dapat memilih game yang 
ingin dimainkan. Lalu jika user memilih tombol soal maka user dibawa kejendela 
soal dimana user harus menyelesaikan soal tersebut. Seluruh jendela tersebut 
memiliki tombol untuk kembali menuju home. Berikut ini gambar main Flowchart 
game belajar coding. 
 
Gambar 2. Flowchart Game Belajar Coding 
Berikut ini adalah rangkaian storyboard yang berguna untuk 
mempermudah peneliti untuk mengembangkan game belajar coding yang dapat 
dilihat pada tabel berikut ini. 
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Tabel 1. Gambar Storyboard & Keterangan 
No Gambar Storyboard Keterangan 
1 
 
storyboard dari menu utama dimana 
terdapat logo Belajar Coding pada 
bagian tengah jendela dan terdapat 
tiga tombol menu utama yaitu 
tombol mulai, game, dan Soal yang 
berada dibawah logo dan berderet 
sejajar. Pada bagian kanan atas 
terdapat tombol opsional sound 
yang dapat digunakan untuk 




storyboard materi, terdapat logo 
judul pada bagian kanan atas dan 
ornament gelembung agar terlihat 
menarik. Pada bagian tengah 
terdapat canvas besar yang dimana 
jendela tersebut digunakan untuk 
menempatkan materi yang nanti 




storyboard salah satu Game yaitu 
Game algoritma, dalam game 
algoritma ini terdapat balok balok 
yang nanti akan digantikan gambar 
sprite rumah yang di susun secara 
sejajar berderet kenanan dan 
kebawah. Pada bagian kiri bawah 
canvas game terdapat penunjuk 
arah mata angin yang nantinya akan 
digunakan untuk mengarahkan 
object menuju tempat yang dituju. 
Pada sebelah kiri terdapat indikator 
game yang sedang dijalankan  dan 
dibawahnya terdapat tombol menu 
untuk kembali ke menu utama. 
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No Gambar Storyboard Keterangan 
4 
 
Stroyboard game sorting, tidak jauh 
berbeda dengan storyboard game 
algoritma hanya saja pada bagian 
game berbeda dimana pada game 
sorting ini bertujuan untuk 
mengurutkan hewan dari terkecil 
hingga yang terbesar atau 
sebaliknya. Terdapat wadah 
berbentuk persegi berada pada 
canvas game. Dan dibawahnya 
terdapat gambar hewan dari yang 
terbesar hingga yang terkecil 
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storyboard game perulangan sama 
seperti dengan game game yang 
lain hanya saja berbeda pada bagian 
isi dari game perulangan. Pada 
canvas game perulangan berisikan 
gambar kayu dan cat dengan warna 
yang berbeda, tujuan dari game 
perulangan ini adalah mengulang 




storyboard game kondisional yang 
dimana memiliki susunan sama 
dengan game game yang lainnya. 
Terdapat perbdaan pada isi dari 
game kondisional yaitu pada game 
ini berisi susunan node dan garis 
yang saling berhubungan untuk 




gambar dimana jendela soal akan 
ditampilkan. Sama seperti pada 
jendela materi dan jendela game 
terdapat indikator dan tombol menu 
untuk kembali ke menu utama yang 
berada pada bagian kiri, serta 
tombol soal nomor satu hingga 
nomor lima yang dapat dikerjakan 
oleh user, setelah kelima soal 
tersebut selesai dikerjakan maka 
akan muncul kembali soal nomor 
enam hingga sepuluh yang dapat 
dikerjakan oleh user pula 
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No Gambar Storyboard Keterangan 
8 
 
storyboard dari skor, pada skor 
tidak terlalu banyak yang 
dimasukkan pada jendela skor ini. 
Hanya tampilan skor total dari hasil 
pengerjaan soal oleh user yang 
ditampilkan pada tengah jendela 
dan tombol keluar yang mengarah 
pada tampilan awal game. 
 
 
gambar pengaturan sound dimana 
untuk membukanya perlu memilih 
tombol sound pada menu utama 
sebelum memainkan game. Pada 
jendela pengaturan sound hanya 
berisi symbol sound nyala dan mati 
yang dapat digunakan oleh user 
serta tombol menu untuk kembali 
ke menu utama. 
 
 Penelitian ini menggunakan jenis data kualitatif. Data kualitatif ini 
didapatkan melalui pengujian ahli media dan ahli materi serta ditambah dengan 
pengujian Blackbox testing. Data kualitatif bersifat non numerik yag dituliskan 
secara deskriptif dengan kalimat yang sesuai dengan hasil yang didapatkan dari 
pengujian pengujian tersebut. Pengujian ahli media dan ahli materi menggunakan 
angket kuisioner yang telah diisi oleh dua responden ahli media dan tiga 
responden oleh ahli materi. Serta pengujian blackbox testing dilakukan oleh guru 
dan subjek uji coba yaitu anak anak sekolah dasar kelas tiga. 
 Kuisioner atau angket yang diberikan dan didinilai oleh para ahli 
menggunakan alat ukur skala likert, lalu diujikan menggunakan uji validitas isi 
dengan teknik validasi Aiken’s V yang digunakan untuk menentukan efektif 
tidakkah game yang dibuat oleh peneliti.  Berikut ini adalah aturan pemberian 




Tabel 2. Tabel Aturan Pemberian Skor Ahli Media & Materi 
Penilaian Keterangan Skor 
SS Sangat Setuju 5 
S Setuju 4 
RG Ragu 3 
TS Tidak Setuju 2 
STS Sangat Tidak Setuju 1 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Hasil Pengembangan Produk Media Pembelajaran 
Adapun hasil dari rancangan game edukasi menghasilkan tampilan sebagai berikut 
ini. 
 
Gambar 3. Tampilan Menu Awal Game Belajar Coding 
Gambar 3 adalah gambar tampilan awal game belajar coding. Pada 
tampilan awal ini user disediakn tiga pilihan menu mulai dari materi, game, soal 
dan option untuk pengaturan suara. Setiap tombol menu memiliki integrasi ke 
jendela tujuan masing masing seperti tombol game menuju jendela game, tombol 
materi menuju jendela materi dan tombol soal menuju jendela soal. 
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Gambar 4. Tampilan Jendela materi 
Gambar 4 adalah gambar jendela materi dimana pada jendela tersebut 
disediakan beberapa tombol untuk memilih materi yang di inginkan. Materi materi 
tersebut terdiri dari algoritma, pengurutan, perulangan, dan kondisional. Pada 
masing masing materi dijelaskan tentang dasar dasar materi tersebut. Untuk 
membantu user dapat memahami konsep coding dengan lebih baik. Selain tombol 
menu terdapat juga tombol kembali ke menu utama. 
 
Gambar 5. Tampilan Game 
Gambar 5 adalah gambar jendela game dimana game pada jendela tersebut 
adalah game algoritma, setelah user menyelesaikan materi maka user akan 
diarahkan menuju jendela game untuk mengimplementasikan materi yang didapat 
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dari materi yang diajarkan. Dengan begitu peserta didik dapat memahami materi 
yang telah dipelajari dengan mudah karena ada bantuan dari game pendukung. 
Jendela game memiliki navigasi tombol yang sama dengan jendela materi 
memiliki tombol untuk kembali ke menu utama. 
 
Gambar 6. Tampilan menu game 
Gambar 6 adalah tampilan menu game dimana jika pada menu utama user 
memilih jendela game maka akan muncul tampilan jendela game algoritma seperti 
pada gambar diatas. Pada jendela game ini user dapat melakukan interaksi dengan 
melakukan pemilihan atau klik pada object object pada game tersebut. Jendela 
game terdiri dari beberapa game yaitu game algoritma, sorting, perulangan dan 
kondisional. Navigasi tombol pada jendela game algoritma ini memeiliki empat 




Gambar 7. Tampilan soal 
Gambar 7 adalah gambar tampilan soal dimana user dapat memilih jendela 
soal untuk melakukan pengujian pemahaman dari mempelajari materi yang sudah 
dilakukan sebelumnya.  dengan mengerjakan soal maka peserta didik dan pengajar 
dapat mengetahui hasil dari pemehaman peserta didik tentang konsep coding 
melalui soal soal di jendela pemebalajran. 
 
Gambar 8. tampilan score 
Gambar 8 adalah tampilan score dimana hasil dari soal akan dihitung dan 
ditampilkan pada jendela score. Navigasi tombol pada score hanya menu saja 
untuk kembali ke menu utama. 
14 
 
Gambar 9. Tampilan pengaturan Sound 
Gambar 9 adalah gambar tampilan pengaturan sound yang berada pada 
menu utama. Terdapat dua pilihan pengaturan pada jendela ini. Jika user memilih 
icon sound yang dicoret maka suara akan dihapus begitu sebaliknya. 
 
3.2 Hasil Uji Coba Produk 
3.2.1 Penilaian Ahli Media 
Adapun hasil dari pengujian ahli media yang dilakukan oleh dua responden yang 
berasal dari Universitas muhammdiyah Surakarta, dengan menggunakan kuisioner 
sebanyak 28 item. Dari hasil tersebut didapatkan hasil rata rata uji ahli media 
memiliki hasil penghitungan seperti berikut ini 
 
Dari hasil penghitungan diatas didapatkan hasil pengujian oleh ahli media 
yang dapat disimpulkan bahawa hasil koefisien dari dua responden menunjukkan 
rata rata koefisien V yang baik. Dengan menggunakan limit tabel Aiken V, 
diketahui limit tabel aiken V 29 item dengan ketentuan lower limit 0.69 dan upper 
limit 0.96 dengan nilai V sebesar 0.88. hasil tersebut menunjukkan bahwa hasil uji 
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validitas yang dilakukan dari kuisioner pengujian ahli media dapat dinyatakan 
valid karena sesuai dengan tabel limit aiken. 
Adapaun hasil persentase interpretasi dari item 1 hingga item 29 yang 
dapat dilihat dari gambar berikut ini. 
 
Gambar 10. Grafik Persentase Ahli Media 
Gambar 10 diatas adalah gambar grafik dari asil persentase pengujian ahli 
media dari item 1 hingga item 28, dari persentase tersebut pengujian ahli media 
memiliki rata rata interpretasi 85,71% dengan batas minimal 69% dari hasil 
tersebut dapat disimpulkan bahwa seluruh item layak digunakan sebagai 
instrument. 
3.2.2 Penilaian Ahli Materi 
Pengujian pada ahli materi dilaksanakan oleh tiga responden yang berasal dari 
dosen Universitas Muhammadiyah Suarakarta. Dari hasil pengujian tersebut 
didapatkan hasil penghitungan seperti dibawah ini 
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Dari hasil diatas didapatkan nilai rata rata 0.83. dengan menggunakan limit 
tabel aiken V10 item dan lower limit sebesar 0.64 dan upper limit 0.93 dengan 
nilai V 0.83 maka dapat disimpulkan bahawa hasil tersebut dapat dinyatakan valid 
karena telah sesuai dengan tabel limit aiken. 
Adapun hasil persentase dariitem 1 hingga item 10 seperti gambar 
dibawah ini 
 
Gambar 11. Grafik Persentasi Ahli Materi 
Gambar 11 diatas adalah gambar yang menunjukkan hasil grafik hasil 
persentase dari ahli materi dari item 1 hingga item 10. Dari persentase tersebut 
pengujian ahli materi memiliki rata – rata persentase interpretasi 83% dengan 
batas minimal 64% dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa seluruh item 
layak digunakan sebagai instrument. 
3.2.3 Pengujian Blackbox 
Pada tahap pengujian blackbox adalah tahap implementasi game belajar coding 
berbasis desktop pada pengguna atau user. Dengan tujuan untuk mengetahui kerja 
system game, grafis, efek, serta fungsi masing masing tombol dan suara yang ada 
pada game belajar coding tersebut berjalan dengan baik atau tidak. Dari hasil 
pengujian blackbox pada guru dan peserta didik sekolah dasar kelas tiga 
didapatkan hasil tidak ditemukan adanya kesalahan pada saat pengujian game 
belajar coding. Dengan rata rata pengujian berhasil maka dapat disimpulkan 
bawah aplikasi belajar coding sangat layak untuk digunakan oleh peserta didik 
maupun guru. 
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Tabel 3. Black Box Testing 
NO Pengujian Input Output 
Hasil 
Pengujian 
1 Membuka materi Klik tombol materi Jendela materi 
algoritma 
Berhasil 
2 Membuka materi 
algoritma 





3 Membuka materi 
pengurutan 





4 Membuka materi 
perulangan 





5 Membuka materi 
kondisional 





6 Lanjut materi Klik tombol lanjut Lanjutan frame 
teks materi 
Berhasil 
7 Kembali materi Klik tombol 
kembali 




8 Lanjut game Klik tombol lanjut 
setelah materi 
Masuk ke jendela 
game materi yang 
dituju 
Berhasil 
9 Membuka game Klik tombol game Jendela game 
algoritma 
Berhasil 
10 Membuka game 
algoritma 





11 Membuka game 
pengurutan 





12 Membuka game 
Perulangan 





13 Membuka game 
Kondisional 





14 Drag and Drop 
asset game 
Klik dan tahan 
asset pada game 
Asset mengikuti 













NO Pengujian Input Output 
Hasil 
Pengujian 
16 Kegagalan dalam 
game 




17 memilih tombol 
kembali pada 
game 
Klik pada tombol Teks akan menuju 
frame sebelumnya Berhasil 
18 Memilih tombol 
lanjut pada game 
Klik pada tombol 
lanjut 
Teks akan menuju 
frame selanjutnya 
Berhasil 




20 Klik pada soal 
berfungsi dengan 
baik 
Klik pada jawaban 
soal 
Aksi dari jawaban 
salah atau benar 
muncul 
Berhasil 




Klik dan tahan 
asset pada soal 
Asset mengikuti 
arah cursor mouse 
Berhasil 
22 Menu kembali ke 
home 




23 Memilih tombol 
lanjut pada soal 






24 Memilih tombol 
Opsional Sound 





Beerdasarkan hasil penelitian game belajar coding berbasis desktop yang sudah 
dilaksanakan. Maka didapatkan hasil bahwa game belajar coding berjalan dengan 
baik. Aplikasi game belajar coding ini dapat membantu peserta didik dan pengajar 
untuk lebih mengenal coding serta merubah prespektif tentang coding yang hanya 
bisa dipelajari oleh penggiat IT. Dengan pengujian media, materi, dan blackbox 
testing yang telah dilaksanakan maka dapat disimpulkan bahawa media atau game 
sangat layak untuk digunakan untuk membantu dalam kegiatan sekolah. Aplikasi 
ini dapat dengan mudah dimainkan dan dipahami karena setiap materi 
pemrograman yang diimplementasikan di hubungkan dengan kegiatan sehari hari 
sehingga sangat layak dipelajari oleh peserta didik atau pendidik yang tidak 
19 
mengetahui sama sekali tentang IT. Dengan adanya pembelajaran tentang 
pemrograman maka akan didapatkan wawasan baru yang dapat membantu 
menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas. 
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